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RESUMO

Este artigo objetiva apresentar as estratégias de gestao de um subprojeto do Programa
de Residéncia Pedagdgica, desenvolvido com alunos de um curso de Licenciatura em
Matematica, ofertado a distancia, por meio de intervencdes na sala de aula de
Matematica. Durante o desenvolvimento do subprojeto, foram adotadas estratégias
hibridas tanto para capacitacdao da equipe e para o desenvolvimento das atividades
docentes nas escolas quanto para o acompanhamento e a gestao do projeto, utilizando
ambientes virtuais de aprendizagem e redes sociais como ferramentas de apoio a
execucao das acoes de extensao em 3 escolas. Como resultados alcancados, foram
registradas contribuigOes tanto para os atores (alunos da licenciatura, professores e
alunos nas escolas parceiras) quanto para as instituices parceiras (escolas de campo
e Curso de Licenciatura).
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ABSTRACT

This article aims to present the management strategies of a subproject of the Pedagogical
Residency Program, developed with students from a Mathematics Degree Course, offered
at a distance. During the development of the subproject, hybrid strategies were adopted
both for training the team and for the development of teaching activities in schools, as
well as for monitoring and managing the project, using virtual learning environments and
social networks as tools to support the execution of actions extension in 3 schools. As
results achieved, contributions were recorded both for the actors (undergraduate
students, teachers and students at partner schools), as well as for partner institutions
(field schools and undergraduate courses).
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1 INTRODUCAO

As politicas de formacdo de professores no Brasil vém sofrendo diversas modificacdes ao
longo dos ultimos anos, principalmente no que se refere a criagdo de programas para o
fortalecimento da qualidade da formacao, capacitando os professores para o uso de novas
tecnologias, bem como promovendo a imersao dos licenciandos nas escolas de educacdo basica.
Neste contexto, surge o Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID) em 2010
e, posteriormente, o Programa de Residéncia Pedagdgica (PRP) em 2018, implantados pela
Coordenadoria de Formacao de Pessoal de Ensino Superior (CAPES).

O Pibid de Matemética da Universidade Federal Rural do Semi-Arido (UFERSA) foi o
primeiro projeto a incluir alunos da Licenciatura em Matematica a Distancia (LMD) no programa
da CAPES. Na época, foram dois subprojetos do Pibid de Matematica desenvolvidos
concomitantemente: um deles somente com alunos da LMD e outro incluindo também os alunos
de Matematica do Programa Nacional de Formacao de Professores da Educacdo Basica (PARFOR);
ambos desenvolvidos de 2011 a 2013.

Os resultados alcancados foram positivos, pois motivaram a realizacao de dois novos
projetos, envolvendo os alunos da LMD, porém atuando de forma complementar, com os alunos
de 19 e 20 anos do curso vinculados ao Pibid e os alunos de 3° e 4° anos vinculados ao PRP. Os dois
projetos tiveram como objetivo estimular a cultura maker na educacgao basica, adotando
estratégias para o desenvolvimento do pensamento computacional associado aos contetidos de
Matematica, porém o Pibid voltado para o ensino fundamental II (6° ao 9° anos) e o PRP voltado
para o ensino médio. Os projetos trabalharam com 48 bolsistas (licenciandos de Matematica), 6
professores e mais de 600 alunos das escolas.

A cultura maker vem da cultura do “Faca-Vocé-Mesmo” ou, em inglés, “Do-It-Yourself”.
Este movimento tem como principio a cultura de que pessoas comuns podem construir,
consertar, modificar e fabricar os mais diversos tipos de objetos e projetos por conta prdpria. As
aplicacdes sao limitadas apenas pela imaginagao dos que aderem ao movimento. As aplicagdes
educacionais sao ainda mais empolgantes, portanto, seria muito mais interessante aprender
Matematica por meio de uma atividade pratica em que o aluno constréi um jogo digital.

Com essa ideia em mente, o Programa de Residéncia Pedagdgica do Curso de
Licenciatura em Matemética a Distancia da Universidade Federal Rural do Semi-Arido — Ufersa
desenvolveu o subprojeto "CULTURA MAKER NO ENSINO MEDIO: a criacdo de jogos
potencializando o aprendizado da Matematica", por meio do Edital N° 06/2018/CAPES e
PORTARIA n©. 38/2018/CAPES. Foram escolhidas, como espacgo para desenvolvimento do projeto,
Escolas da Rede Publica Estadual do Rio Grande do Norte, situadas em duas cidades distintas
onde estdo localizados polos de apoio presencial do Curso de Licenciatura em Matematica a
Distancia (Caraubas e Grossos). Estas escolas foram parceiras na formacdo da nova geracao de
educadores matematicos que atuardo no estado. Por meio deste subprojeto, os professores-
alunos foram inseridos em uma pesquisa de intervencao didatica por meio da participacao no
Projeto Politico Pedagdgico das escolas, desenvolvendo atividades de extensao integradas ao
ensino da didatica de contelidos matematicos, com a criacdo de jogos digitais como ferramenta
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para potencializar a aprendizagem de contelidos matematicos e estimular a criacdo de uma
cultura maker, em que o aluno é o protagonista da sua trajetoria escolar/académica.

2 REFERENCIAL TEORICO

Partindo-se da premissa que o uso de jogos pode promover aprendizagens significativas
a0s seus usuarios, inumeros estudos tém sido realizados em todo o pais a partir do
desenvolvimento de experimentos com jogos, principalmente no ensino basico, como é o caso
das “Olimpiadas de Jogos Digitais e Educacao (OJE)”. Criada em Pernambuco, a OJE também jé
¢ realizada no Rio de Janeiro, onde alunos das escolas publicas de ambos os estados se
organizam em equipes para competir em uma olimpiada de jogos educacionais. Seus resultados
permitem verificar 0 quanto os jogos impactam as tarefas tipicamente escolares e,
consequentemente, a aprendizagem dos alunos envolvidos e o despertar do interesse pelos
estudos e pelo convivio escolar.

A partir da dimensao motivadora promovida pela OJE aos alunos das redes estaduais de
ensino, os alunos se deparam com um ambiente invocador e desafiador que, segundo Meira
(2010), perpassa 50% do tempo de atividades escolares e que tem contribuido para a
transformacdo dos cenarios tradicionais da sala de aula.

Os relatos de experiéncia descritos acima sao casos de sucesso na utilizacdo e/ou criacao
de jogos digitais e vislumbram suas potencialidades para usos educacionais, comprovando a
importancia destes recursos para a aprendizagem dos alunos e para a formacao do professor.
Porém, existem também experiéncias especificas de investigacao do uso desses recursos para o
ensino e a aprendizagem de contelidos matematicos, como corroborado por Martins et al. (2009),
porém destinado somente para as séries iniciais do ensino fundamental.

O desenvolvimento das Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TIC) e a crescente
utilizacdo destas pelos alunos vém chamando atencdo para o fato de que tanto o uso quanto o
desenvolvimento de jogos digitais didaticos de Matematica podem ajudar os alunos em um
entendimento melhor dos contelidos da disciplina. Os alunos podem ver a aplicacdo dos
contelidos de uma forma pratica e visivel por meio dos recursos que estao disponiveis nos jogos
e que chamam a sua atencao, como apresentado por Araujo et al.:

Os objetos de aprendizagem, como ferramenta de ensino, podem trazer para a
sala de aula muitas possibilidades de aprendizagem que passam por novas
abordagens de conteldos e também pela motivagdo a aprendizagem em
funcdo da midia em que sao produzidos. No caso dos jogos educacionais
digitais ou softwares educacionais, a interacdo permitida entre contetdo e
aluno e a possibilidade de aprender usando recursos digitais podem favorecer
a apreensao de conteldo e o interesse pela tarefa. Esse conteldo, entdo é
facilmente compreendido e compartilhado entre os alunos-usuarios de forma
interaltiva, 0 que exige, desses estudantes, uma atitude responsiva ativa.
(ARAUIO et al., 2012, p. 6).

Os alunos de hoje pertencem a uma nova geragao educacional — os nativos digitais —, com
acesso cada vez mais facilitado por meio de laboratdrios equipados com computadores ligados
a rede, tablets, smartphones, tanto nas escolas como em casa. No contexto do ensino basico,
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esses alunos contemplam a geracdo Z (nascidos entre a segunda metade da década de 90 e 0 ano
de 2010) e a geracao Alpha (nascidos depois de 2010). De acordo com Neto e Franco (2010, p. 14),
a Geracao Z, conhecida também como “geracao silenciosa” tem caracteristica de criancas e
adolescentes que vivem em um ciclo de internet, telefone, video e internet novamente, somente
imersos na tecnologia. Segundo Camboin e Barros (2010), a Geracao Alpha é caracterizada por
individuos que tém a capacidade de dominio da cultura digital, possuindo uma certa autonomia
em compartilhar e produzir contetdo no ciberespaco.

Considerando essa nova realidade, para que a interagao ocorra, o docente deve estar
preparado e se aprimorar para o0 novo, buscando qualificagao para contribuir de uma forma mais
significativa e pratica dos contetdos abordados.

Valente chamava a atengdo sobre o fato:

A Informatica na Educacdo de que estamos tratando enfatiza o fato de o
professor da disciplina curricular ter conhecimento sobre os potenciais
educacionais do computador e ser capaz de alternar adequadamente
atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades que usam o
computador. No entanto, a atividade de uso do computador pode ser feita tanto
para continuar transmitindo a informagdo para o aluno e, portanto, para
reforcar o processo instrucionista, quanto para criar condicdes de o aluno
construir seu conhecimento. (VALENTE, 1999, p. 12).

Existe uma boa quantidade de recursos digitais disponiveis, porém o objetivo da presente
pesquisa ndo esta relacionado a analise das ferramentas, mas das tendéncias de pesquisa nessa
area, principalmente no que se refere aos experimentos neles realizados sobre o uso e/ou o
desenvolvimento de novos softwares, bem como o aprimoramento dos existentes.

0 que se vem afirmando na literatura e na experiéncia até aqui construida é que
no cenario escolar integrado com vivéncias em multimidia, estas geram: a
dinamizacdo e ampliacdo das habilidades cognitivas, devido a riqueza de
objetos e sujeitos com os quais permitem interagir; a possibilidade de extensao
da memoria e de atuagao em rede; ocorre a democratizacao de espacos e
ferramentas, pois estas facilitam o compartilhamento de saberes, a vivéncia
colaborativa, a autoria, co-autoria, edicao e a publicacao de informagoes,
mensagens, obras e produgdes culturais tanto de docentes como discentes.
(SERAFIM; SOUSA, 2011, p. 22).

Neste contexto, a presente pesquisa justifica-se pelo fato de a disciplina de Matematica —
de acordo com os resultados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais — INEP,
compreendendo a Prova Brasil 2015 (BRASIL, 2016) que visam identificar o grau de aprendizagem
nos ensinos fundamental e médio — estar gerando preocupagao, apesar de existir uma evolucao
no ensino fundamental, os resultados ainda sao abaixo do esperado, o que tem gerado uma
preocupacao para a sociedade e levando a uma discussao sobre o que pode ser feito para dar um

salto neste aspecto.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O presente projeto foi desenvolvido com 26 alunos da Licenciatura em Matematica a
Distancia da Ufersa, realizando intervencdo nas escolas publicas selecionadas. Foi proposto com
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o objetivo de investigar como a criagao de jogos digitais pode potencializar o aprendizado de
contetdos matematicos do ensino médio, sendo apresentados como uma alternativa a ser
analisada dentro do contexto escolar, verificando as novas tendéncias em pesquisas
experimentais, também buscando identificar, nas pesquisas analisadas, se o docente esta
capacitado para desenvolver esta nova metodologia.

Assim, traz como objetivos desenvolver acoes de intervencao para potencializar o
aprendizado da Matematica pelos alunos do ensino médio, por meio da criacdo de jogos digitais,
propiciando a criagao de uma cultura maker nas escolas parceiras, e investigar em que medida o
aluno se torna mais ativo no processo de interacdo com as ferramentas que auxiliam na
construcao do conhecimento.

Para tanto, se propde a 1) desenvolver acdes académicas da Licenciatura em Matematica
a Distancia da Ufersa por meio da integracao do ensino, pesquisa e extensdo, articulando agdes
da formacao docente com a educacdo basica do sistema publico, relacionando-as com as
disciplinas de praticas de ensino e estagios curriculares; e 2) estabelecer parcerias com escolas
da rede publica, buscando melhorar a qualidade do ensino de Matematica na educacao basica, a
partir da integracao com a criacdo de jogos digitais nas praticas adotadas pelos docentes.

Para além dos objetivos de aprendizagem, também busca: valorizar o magistério,
incentivando os professores da area de Matematica a participarem de praticas inovadoras no
processo de ensino e aprendizagem; elaborar experiéncias praticas que contribuam para a
melhoria da qualidade do ensino de Matematica nas escolas parceiras; valorizar o espaco da
escola publica como campo de experiéncia para a construcao do conhecimento na formacdo de
professores de Matematica para a educagdo basica no uso de novas tecnologias; proporcionar
aos professores de Matematica das escolas parceiras a participacao em agoes, experiéncias
metodoldgicas e praticas docentes inovadoras, articuladas com a realidade da escola e da regido
do semiarido e da sociedade em rede; e investigar como as intervencoes realizadas durante o
projeto influenciaram no aprendizado dos conteldos matematicos pelos alunos do ensino
médio.

3.1 Caracterizacao das escolas campo

O projeto de extensao contemplou a realizagao de intervengdes em 3 escolas da rede
publica estadual de ensino médio do alto oeste do Rio Grande do Norte, nas cidades de Grossos
e Caraubas.

A Escola Estadual Coronel Solon, localizada na zona urbana do municipio de Grossos —
RN, oferta vagas para alunos do Ensino Fundamental II (6° ao 9° ano) e Médio (1° ao 3° ano). No
ensino médio, o foco da aplicacdo deste subprojeto, possui 368 alunos matriculados, sendo 171
no 12ano, 96 no 29 ano e 101 no 3° ano. Possui computadores e acesso a internet. No ultimo indice
de Desenvolvimento da Educagao Basica (IDEB), a escola alcancou o indice de 2,8, muito aquém
da meta estabelecida para o periodo (4,0), conforme o grafico apresentado na Figura 1.
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Figura 1 — IDEB da Escola Estadual Coronel Solon
517 054 28

Fonte: QEDU, 20192,

A Escola Estadual Lourenco Gurgel Oliveira, localizada na zona urbana do municipio de
Caraubas — RN, oferta vagas para alunos do Ensino Fundamental II (6° ao 9° ano), Médio (1° ao 3°
ano) e EJA (Educacao de Jovens e Adultos). No ensino médio, foco da aplicacdo deste subprojeto,
possui 144 alunos matriculados, sendo 32 no 1° ano, 47 no 2° ano e 28 no 3° ano. Possui
computadores e acesso a internet. No Ultimo IDEB, a escola chegou ao indice de 3,6, aquém da
meta estabelecida para o periodo (4,7), conforme grafico apresentado na Figura 2.

Figura 2 — IDEB da Escola Estadual Lourengo Gurgel Oliveira
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497 073 36

Fonte: QEDU, 2019b.

A Escola Estadual Sebastido Gurgel, localizada na zona urbana do municipio de Caraubas
— RN, oferta vagas para alunos do Ensino Médio (1° ao 3° ano), possui 508 alunos matriculados,
sendo 229 no 1° ano, 146 no 2° ano e 133 no 3° ano. Possui computadores e acesso a internet. No
Ultimo IDEB nao foram coletados dados na referida escola.
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3.2 Etapas de desenvolvimento do projeto

Para tanto, foi previsto um plano de atividades para os residentes, dividido em 4 fases:

A fase I foi composta pelas seguintes acoes: a) formacgao dos residentes e preceptores
para o ensino da Didatica de conteldos matematicos por meio da criagdo de jogos digitais; b)
selecao de ferramentas e ambientes para criacao de jogos a partir da correlacao das
potencialidades destes com as orientacdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para
cada um dos eixos da Matematica; e c) planejamento das acdes de intervengao nas escolas.

Na fase II, foram desenvolvidas as seguintes acdes: a) diagndstico da situacao de ensino
e aprendizagem de Matematica nas escolas parceiras, baseado no indice de Desenvolvimento da
Educacdo Basica (IDEB); b) analise a priori da situagdo de ensino e aprendizagem de Matematica
nas escolas parceiras; e c) observacao da pratica docente no ensino de Matematica nas escolas.

Na fase III, foram realizadas as atividades a seguir: a) ensino de conceitos matematicos
para alunos do Ensino Médio a partir da criacdao de jogos digitais; e b) formacdo dos professores
das escolas para o ensino de conceitos matematicos por meio da criacdo de jogos digitais.

Enquanto que, na fase IV, foram desenvolvidas as seguintes agdes: a) diagnostico da
situacdo de ensino e aprendizagem de Matematica nas escolas parceiras; b) levantamento de
dados sobre o desempenho da escola no IDEB; c) analise do desenvolvimento da escola apds a
intervencao; d) observagao da pratica docente no ensino de Matematica nas escolas; d) analise
dos impactos na pratica docente ap6s a intervencao; €) analise a posteriori da situagao de ensino
e aprendizagem de Matematica em cada escola; e f) estudo comparativo da situagdo de ensino e
aprendizagem de Matematica nas escolas da regidgo metropolitana e nas escolas do interior do
estado.

O projeto contou com quatro etapas metodoldgicas, assim organizadas: 1) Coleta de
dados; 2) Registro dos dados; 3) Analise dos dados; €, 4) Divulgacdo dos resultados. A coleta de
dados da legislagdo vigente, documentos norteadores (PCNs), projeto pedagdgico das escolas,
etnografia, grupo focal, entrevistas, aplicagao de questionarios. O registro de dados em relatérios
mensais, entregues pelos bolsistas a coordenacdo do subprojeto. Na andlise de dados foi
realizada a andlise estatistica, a analise de contelido, a analise documental e a andlise de
ferramentas. A divulgagao foi realizada a partir da publicagao dos resultados. Os dados foram
organizados de acordo com os principios da analise de conteudo, utilizando os softwares Atlas TI.

3.3 Dinamica do acompanhamento do projeto

Durante a execugao do projeto, o trabalho dos alunos da licenciatura e dos professores
das escolas parceiras (chamados, respectivamente, de residentes e preceptores, no Programa de
Residéncia Pedagdgica) foi acompanhado da seguinte forma: a) semanalmente, por meio dos
relatorios entregues; b) mensalmente, por meio de visitas as escolas; c) trimestralmente, nos
seminarios de avaliacdo e planejamento; e d) acompanhamento sistematico do trabalho dos
residentes nas escolas, pelos preceptores, pois participaram ativamente das acgdes de
intervencgao.
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3.4 Avaliacao e socializacao dos resultados

A avaliagao das atividades realizadas pelos atores do projeto foi coparticipativa,
formativa e processual, envolvendo os gestores e professores das escolas, o coordenador de area
e os preceptores do subprojeto, visando nao somente a avaliagdo do sujeito em sua pratica
docente, mas a avaliagao dos impactos da implantacao do projeto nas escolas. Também foi
inclusa no processo avaliativo a autoavaliagdao de bolsistas de residéncia pedagdgica,
preceptores e coordenador de area docente orientador.

Para cada etapa de avaliacdo foram elaborados instrumentos adequados as atividades
realizadas, como: questionarios com questdes fechadas e abertas, entrevistas semiestruturadas
e grupo focal. O registro das atividades e percepcdes dos atores envolvidos foi realizado por meio
de relatorios parciais e finais, conforme solicitado pela coordenacdo do projeto.

A publicacdo dos resultados é realizada mensalmente no/por meio do site do projeto,
semestralmente com/por meio da realizagao de eventos de divulgacdo nas escolas, anualmente
com/por meio da participacdo dos residentes e preceptores em eventos das areas de Educacdo
Matematica e tecnologias educacionais e, ainda, ao final do projeto com a publicacdo de uma
coletanea com os relatos de casos da implantacao do projeto nas escolas parceiras.

3.5 Gestao do projeto

A gestdao do projeto foi realizada por uma docente orientadora, professora da
Universidade, responsavel por planejar, executar, acompanhar e avaliar as a¢des do PRP de
Matematica EaD. O planejamento do projeto envolveu estratégias de: recrutamento e
selecdo, formagao, acompanhamento e avaliagdo; todas apoiadas por tecnologias digitais,
adotando uma abordagem hibrida, com momentos presenciais e a distancia em propor¢des
diferentes nos dois projetos.

As metodologias de gestdao adotadas contemplaram formagdes com encontros
presenciais e o acompanhamento de atividades no Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA) OpenRedu (OpenRedu, 2019), um AVA com interface e recursos de redes sociais. Para
as reunides de acompanhamento do projeto foram utilizados: o Google Meeting para
webconferéncias; um grupo no Facebook, utilizado ndo sé como repositorio de materiais
como modelos de documentos, relatérios e trabalhos cientificos, mas também para
transmissGes ao vivo, com interacdo por meio dos comentarios e para publicacdo de
noticias.

4 RESULTADOS ALCANCADOS

A receptividade ao projeto, tanto pela escola quanto pelos professores de Matematica, foi
primordial para 0 bom andamento dele; e a expectativa e motivacdao dos alunos fizeram surgir
novas acoes, propostas pelos residentes e preceptores, com o apoio da coordenagao do projeto
e da direcao de cada escola.
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Os resultados alcancados foram categorizados em “Impactos para os atores envolvidos”
e “Produtos desenvolvidos durante o projeto”.

4.1 Impactos para os atores envolvidos

Os impactos para os atores beneficiados pelo projeto foram assim categorizados: a)
alunos da Ufersa; b) professores das escolas parceiras; ¢) alunos das escolas parceiras; d) escolas
parceiras; €) Curso de Licenciatura em Matematica a Distancia da Ufersa. Resultados estes que,
em sua maioria, sao corroborados por Silva e Costa (2015) no seu projeto desenvolvido com
alunos da Licenciatura em Matematica a Distancia vinculados ao Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdao a Docéncia (PIBID).

4.1.1 Para os alunos Ufersa

Dentre os principais resultados alcangados pelos alunos da Ufersa participantes como
residentes, pode-se citar a preparacdo destes para a carreira docente na area de Matematica em
escolas publicas, a partir do conhecimento do contexto educacional das escolas, da observacao
da pratica docente e da experiéncia de intervencao supervisionada. Consequentemente, as
formagdes/orientacdes para implantagdo do projeto e intervengao em sala de aula permitiram a
preparacao dos alunos bolsistas para a atuacao em projetos de extensao.

Outro aspecto importante foi a preparagao dos alunos bolsistas para a realizagao de
pesquisas cientificas sobre a pratica docente em Educacdo/Matemadtica, a partir de capacitacoes
que os qualificaram a elaborar, aplicar e analisar os instrumentos de coleta de dados, bem como
da capacitacdo para avaliacao de livros didaticos a partir das dimensdes apresentadas nos PCNs.

4.1.2 Para os professores das escolas parceiras

No que se refere aos professores das escolas parceiras, atuantes no projeto como
preceptores, receberam a formagao continuada sobre a avaliacdo de jogos digitais e objetos de
aprendizagem, relacionando-os aos conteudos do curriculo escolar, o que os preparou para a
atuacdo como supervisores dos licenciandos em Matematica.

Tanto as formagdes recebidas quanto as orientacbes e acompanhamentos da
coordenacao do projeto contribuiram para a melhoria na qualidade do trabalho como docente e
a melhoria da qualidade do ensino na area de Matematica.

Um resultado importante, que cabe ser ressaltado, é a valorizagdo do professor da rede
publica de educacao basica enquanto profissional da educagao, tanto por parte dos proprios
alunos como dos colegas professores (que valorizaram a selecao do colega para participacao no
projeto) e das direcOes das escolas, que autorizaram a realizacao do projeto e apoiaram toda a
sua execucao.
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4.1.3 Para os alunos das escolas parceiras

Os alunos das escolas parceiras obtiveram como beneficios a melhoria da qualidade da
aprendizagem na area de Matematica, em fungao do aprendizado de ldgica de programacao e o
desenvolvimento de jogos para auxiliar o ensino dos contetdos.

0 aumento do interesse dos alunos pela disciplina de Matematica e o estimulo aos alunos
das escolas publicas para o ingresso na Universidade publica foram registrados como dois
resultados relevantes.

4.1.4 Para as escolas parceiras

As escolas parceiras, nas quais o projeto foi realizado, obtiveram como principal
resultado a contribuicao para a melhoria na qualidade do ensino na escola, visto que seus
professores foram capacitados e estimulados a utilizarem um espaco antes subutilizado, o
laboratdrio de informatica.

Também pode-se citar a melhoria da qualidade do ensino e da aprendizagem na area de
Matematica e 0 aumento da frequéncia das atividades experimentais na escola.

4.1.5 Para o Curso de Licenciatura em Matematica a Distancia da Ufersa

No que se refere ao curso de Licenciatura em Matematica a Distancia da Ufersa, pode-se
dizer que a articulacdo do curso com as escolas e a comunidade foi um dos principais beneficios
do projeto, visto que contribuiu para a consolidacdao da proposta de formagao prevista no projeto
pedagdgico do curso. Outro resultado importante foi a melhoria da qualidade do estagio
supervisionado da licenciatura nas escolas da rede publica.

Além destes, um dos principais problemas dos cursos a distancia foi aqui minimizado, por
meio da implantacdo do presente projeto: a evasao dos alunos do curso, que foi diminuida com
o envolvimento dos alunos em atividades de extensao. Pode-se citar como importante o aumento
da valorizacdo do magistério entre os alunos do curso, que passaram a valorizar mais a carreira
docente por eles escolhida.

4.2 Produtos desenvolvidos durante o projeto

Os produtos desenvolvidos durante o projeto foram classificados em dois grupos: 1)
producdes didatico-pedagdgicas; e 2) produgdes bibliograficas.

As producdes didatico-pedagdgicas contemplam banners e cartazes pedagdgicos
produzidos, criagao de banco de imagens, criacao de banco de sons, criacao de blogs, criacao de
kits de experimentacdo, estratégias e sequéncias didaticas, folderes, mapas conceituais, midias
e materiais eletronicos, planos de aula, Plataforma Moodle e outras, Wikipédia, preparacao de
aulas e estratégias didaticas, preparacao de estratégias e sequéncias didaticas, preparacado de
minicursos, producdo de cadernos didaticos, producdo de objetos de aprendizagem, producao
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de roteiros experimentais, producao de softwares, projetos educacionais realizados, sinteses e
andlises didaticas.

As producoes bibliograficas contemplam: a) artigos técnico-cientificos publicados; b)
dissertacdes de mestrado em andamento ou concluidas; c) edicdo, organizacao e/ou
coordenacao de livros ou colegdes; d) publicagdo de jornais na escola; €) publicagao de livros e
capitulos de livro; f) publicacdo de resumos técnico-cientificos,; g) publicacdao de trabalhos
completos; h) publicacdo individual de criticas e resenhas cientifico-educacionais ou prefacio de
obras especializadas ou espetaculos; i) teses de doutorado em andamento ou concluidas; j)
trabalhos de conclusdo de curso em andamento ou concluidos; k) traducao de capitulos de livro;
) pecas teatrais; m) dperas encenadas e de livros.

4.2.1 Produgoes didatico-pedagogicas

As produgOes didatico-pedagdgicas contemplaram materiais para a formagao dos
residentes e preceptores, materiais desenvolvidos para atividades de regéncia e materiais para
divulgacao do projeto.

Entre os materiais desenvolvidos para a formagao dos residentes e preceptores estao a
analise dos livros didaticos com base no roteiro proposto pelo Programa Nacional do Livro
Didatico (PNLD, 2019) e no material utilizado nas oficinas presenciais de Scratch ministradas para
os residentes, preceptores e demais professores das escolas e Nucleos de Tecnologia dos
Municipios.

No decorrer do projeto foram realizadas 12 analises de livros didaticos, contemplando 3
diferentes colegOes (obras) adotadas nas Escolas Campo. A analise utilizou os critérios de
avaliacdo de obras para composicao do Guia de livros didaticos, contemplando descricao
sumaria da colecao, critérios eliminatdrios, aspectos tedrico-metodoldgicos, estrutura editorial e
material do professor.

A avaliagdo dos critérios eliminatdrios considera a existéncia de critérios como: a) erros
conceituais e a inducdo ao erro; b)os pressupostos tedricos que nortearam a elaboracdo da
colecdo; c) a coeréncia entre os pressupostos teoricos explicitados no manual do professor e no
livro dos alunos; d)a adequacdo e a coeréncia metodoldgica entre os diferentes volumes. Para
além dos critérios ja citados, a contribuicdo da metodologia adotada para o desenvolvimento de
capacidades basicas do pensamento auténomo e critico também foi considerada, a saber: a
compreensao, a memorizacao, a analise, a sintese, a formacdo de hipdteses, o planejamento e a
argumentagao. Além de verificar a existéncia de preconceitos ou esteredtipos que levem a
discriminacdes de qualquer tipo, a isencdo de doutrina politica ou religiosa, a auséncia de
publicidade e ao respeito a legislagdo vigente.

A avaliagdo dos aspectos teodrico-metodoldgico considera a selecdo e a distribuicdo dos
contelidos matematicos, a abordagem dos conteudos, a metodologia de ensino e aprendizagem,
a contextualizacao, a formagao de cidadania e a adequacao da linguagem adotada. A avaliacao
da estrutura editorial considera a estrutura textual, a qualidade visual e a adequacgao das
ilustracdes. A avaliacdo do manual do professor considera a clareza da linguagem empregada, a
existéncia de subsidios para a atuagao do professor em sala de aula e se 0 manual do professor
favorece a formacao e a atualizagao do professor.



No que se refere a producdo de conteldo para as 3 oficinas de pensamento
computacional e linguagem de programacao, ministradas com a utilizagdo do Scratch,
contemplaram os conteudos apresentados na Figura 3.

Figura 3 — Conteidos ministrados na oficina de Scratch

Oficina de Scratch - Plano de Aula

Introdugaa ac Scratch
O que € a Scrateh?
0 ambiente Scratch
Sprites
Backdrops
Scripts
Blocos dp Seratch: uma vislio gers
Eventos
Mavimento
Contsote
Som
Sensing
Operadores
Varidveis
Exemplos de Jogo
Corrida Matemdtica
Fong
Ta chovendo maga

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

Entre os materiais desenvolvidos para atividades de regéncia encontram-se os planos de
ensino desenvolvidos pelos residentes sob a orientagao dos preceptores e os jogos digitais
desenvolvidos pelos residentes.

No que se refere aos planos de ensino, os residentes elaboraram 186 planos de ensino de
Matematica para o ensino médio, sob a orientacao dos preceptores e da docente orientadora. No
que se refere aos jogos digitais, foram desenvolvidos 5 jogos matematicos utilizando o Scratch
(Figura 4), asaber: 1) Calculadora de porcentagem; 2) Ténis Pong; 3) Corrida Matematica; 4) Pong;
e 5) Ta chovendo maca.

Figura 4 — Jogos matematicos desenvolvidos com o Scratch
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
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Entre os materiais desenvolvidos para a divulgacao do projeto, temos o portal web, um
grupo na rede social Facebook e um curso na plataforma Moodle.

O portal web de contelidos sobre o subprojeto de Matematica EaD da residéncia
pedagdgica foi utilizado para divulgacdo, tanto das ag0es quanto das produgbes do projeto
(Figura 5).

Figura 5 — Portal web do projeto

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

O grupo do projeto na rede social Facebook foi utilizado tanto para divulgagao de

informagOes quanto para a formagao continuada da equipe do projeto por meio de transmissdes
on-line (Figura 6).

Figura 6 — Grupo do projeto no Facebook
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

O curso de Scratch on-line, disponivel no Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle,
também foi utilizado para as formacdes especificas sobre o uso dessa ferramenta (Figura 7).

EmRede, v. 7, n. 2, p. 231-247, jul./dez. 2020.
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evigta de tducacac a Distancia

Figura 7 — Curso de Scratch no Moodle
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.

4.2.2 Producgoes bibliograficas

As producdes bibliograficas ao longo do projeto contemplam 3 artigos publicados
em anais de eventos, 1 artigo publicado em periddico, 1 capitulo de livro e 1 e-book com os
relatos de experiéncia de cada escola participante.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de ter sido um projeto inovador, usando estratégias de ensino hibrido, por meio
do engajamento de alunos da Licenciatura em Matematica a Distancia em um projeto executado
presencialmente, este foi extremamente exitoso, contrariando as expectativas da comunidade
académica, que pensava ndo ser possivel a realizacdo de um projeto de extensdo exigindo
tamanho envolvimento de alunos de um curso a distancia. O que pode ser confirmado por meio
dos relatos dos prdprios alunos que destacaram que a sua participacdo no projeto foi o fator
motivador para eles nao desistirem do curso, apesar das dificuldades enfrentadas ao longo do
curso. Tal fato corrobora a importante mudancga de postura dos licenciandos em relagao ao seu
compromisso com o curso de licenciatura a distancia a partir do seu engajamento em atividades
presenciais.

Os obijetivos instrucionais foram estabelecidos no inicio do projeto como o
desenvolvimento de a¢des académicas da Licenciatura em Matematica a Distancia da Ufersa por
meio da integragao do ensino, pesquisa e extensao, articulando acdes da formacao docente com
a educacao basica do sistema publico. Tais objetivos relacionam as acdes de formacdo docente
com as disciplinas de praticas e ensino e o estabelecimento de parcerias com escolas da rede
publica buscando melhorar a qualidade do ensino de Matematica na educagao basica. Isto se deu
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a partir da integracdo do ensino de ldgica de programacdo e do desenvolvimento de jogos nas
praticas adotadas pelos docentes foram amplamente alcancados.

Os objetivos da valorizagao do magistério e do espaco da escola publica como campo de
experiéncia para a construcao do conhecimento na formacdo de professores de Matematica para
a educacdo basica no uso de novas tecnologias extrapolaram as expectativas dos pesquisadores.
Visto que estes incentivaram os professores da area de Matematica a participarem de praticas
inovadoras no processo de ensino-aprendizagem acabou ndo s6 por motivar os alunos bolsistas
como incentivar os outros colegas professores e contagiar o ambiente escolar.

Outros dois objetivos que superaram as expectativas prévias foram o da elaboracdo de
experiéncias praticas que contribuiam para a melhoria da qualidade do ensino de Matematica
nas escolas parceiras e o de proporcionar aos professores de Matematica a participacdo em
acoes. Tais experiéncias metodoldgicas e praticas docentes inovadoras, articuladas com a
realidade da escola e da regido do semiarido e da sociedade tecnologizada, acabaram nao sé por
motivar os alunos das escolas publicas a participar das aulas de Matematica com mais
entusiasmo mas também abriram novas perspectivas motivacionais de acesso a universidade.

Essa iniciativa contribuiu para a ampliagao e o aprofundamento da discussao sobre a
relacdo do professor com os recursos de apoio a aprendizagem, como os jogos digitais e os
objetos de aprendizagem, tanto no ambiente escolar como no ambiente universitario. A iniciativa
também possibilitou a aplicagao pratica dos recursos de tecnologias digitais no ambito da
Educacao Matematica.

Cabe ressaltar que a criacao e modificacao de artefatos é considerada um novo e
promissor campo de pesquisa e aplicagao no contexto da cultura maker na escola, ou seja,
aprender fazendo, tendo sido considerado como aspecto primordial a apropriagao dos
professores sobre as ferramentas/recursos e a capacidade destes de analisar e avaliar de que
maneira eles influenciam na pratica da didatica da Matematica em sala de aula e/ou no
laboratorio de informatica. Desta forma, foi possivel observar a influéncia destes recursos nao sé
no trabalho individual do professor de Matematica como também no seu trabalho coletivo
com/de planejamento e execucao das aulas juntamente aos licenciandos em Matemdtica e da sua
interacdao com os alunos durante as aulas em laboratdrio.

Tal perspectiva nos permite uma base fundamental do funcionamento desse tipo de
projeto nas escolas publicas do Rio Grande do Norte, preparando professores e licenciandos para
selecionarem de forma eficaz os recursos de apoio a aprendizagem e preparando-os para futuros
projetos, como, por exemplo, o desenvolvimento de seus prdprios objetos de aprendizagem ou
outras ferramentas educacionais.
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